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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion, busca afrontar las dificultades que se presentan en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la metodologia Design Thinking que ha demostrado ser un enfoque
fundamental en el ambito de innovacion y resolucion de problemas. Para ello, se plante6 como
objetivo general desarrollar una animacion digital como material didactico audiovisual para la
ensefianza de la metodologia Design Thinking en emprendimiento, partiendo de la correspondiente
fundamentacion tedrica que respalde el estudio. En este contexto, se analizaron los fundamentos
de la metodologia Design Thinking y la educacion emprendedora, se exploraron teorias practicas
y herramientas cognitivas en el &mbito de la educacion para finalmente avanzar hacia la integracion
efectiva de lo audiovisual y la animacion digital en el proceso de aprendizaje. Utilizando un
enfoque cualitativo, se analizaron percepciones y experiencias mediante entrevistas
semiestructuradas y focus group con estudiantes y docentes de la carrera de Disefio Grafico.
Asimismo, la investigacion se delimitd a ser de alcance exploratorio y de disefio investigacion-
accion para identificar el problema, desarrollar un plan, ejecutarlo y evaluarlo. Por otra parte, los
resultados indicaron la necesidad de adaptar técnicas educativas a las necesidades de los
estudiantes, enfatizando el uso de herramientas interactivas y visuales para mejorar la retencion y
comprension de conceptos. Ademas, la animacion digital se considera un recurso util para ilustrar
con mayor facilidad ejemplos practicos y plantillas, y representar los procesos complejos del
Design Thinking de manera clara y efectiva, mejorando el proceso educativo y beneficiando tanto
a disefadores como otros profesionales al proporcionar una comprension dindmica y accesible de

diferentes conceptos.

Palabras clave: Animacion Digital, Design Thinking, Material Didactico, Audiovisual,

Emprendimiento, 3D.



ABSTRACT

This research seeks to address the difficulties that arise in the teaching-learning process of the
Design Thinking methodology, which has proven to be a fundamental approach in the field of
innovation and problem solving, so its relevance is indisputable. For this purpose, the general
objective was to develop a digital animation as an audiovisual didactic material for the teaching of
the Design Thinking methodology in entrepreneurship, starting from the corresponding theoretical
foundation that supports the study. In this context, the fundamentals of Design Thinking
methodology and entrepreneurship education were analyzed, theories, practices and cognitive
tools in the field of education were explored, to finally move towards the effective integration of
audiovisual and digital animation in the learning process. Using a qualitative approach, perceptions
and experiences were analyzed through semi-structured interviews and focus groups with students
and teachers of Graphic Design. Likewise, the research was limited to an exploratory and action-
research design to identify the problem, develop a plan, execute it, and evaluate it. On the other
hand, the results indicated the need to adapt educational techniques to the needs of students,
emphasizing the use of interactive and visual tools to improve retention and understanding of
concepts. In addition, digital animation was found to be a useful resource to more easily illustrate
practical examples and templates, and to represent the complex processes of Design Thinking in a
clear and effective way, improving the educational process and benefiting both designers and other

professionals by providing a dynamic and accessible understanding of various concepts.

Keywords: Digital Animation, Design Thinking, Didactic Material, Audiovisual,

Entrepreneurship, 3D.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, la metodologia Design Thinking ha ganado mucho mas
reconocimiento, siendo considerada como un enfoque fundamental en el ambito de innovacion y
resolucion de problemas en entornos empresariales, ya sean empresas grandes o negocios de corto
alcance. En palabras de Castillo et al. (2014) “Design Thinking es una metodologia que impregna
todo el espectro de actividades de innovacion, con un espiritu de disefio centrado en el hombre”
(p- 303). Es decir, se centra en las necesidades y problemas del ser humano, teniendo como eje
principal la innovacidn, por lo que su relevancia es indiscutible. Pese a ello, existen dificultades
en la ensefianza efectiva del Design Thinking, puesto que involucra procesos desde la
identificacion del problema hasta la generacion de soluciones creativas y, por supuesto,
funcionales. Estos elementos pueden resultar complejos de transmitir de manera efectiva a los
estudiantes, ya que no implican solo un conjunto de habilidades particulares, sino también un

cambio en la manera de pensar y abordar problemas.

Por ello, las maneras o métodos que se usan para ensefiarla deberian ser viables y eficaces.
He ahi la razon de utilizar recursos didécticos para el aprendizaje del mismo, con el objetivo de

mejorar y facilitar su comprension.

En este contexto, la aplicacion de recursos didacticos beneficiaria a esta problematica,
pues, segun Pérez (2010): “Comunican contenidos para su aprendizaje y pueden servir para
estimular y dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje, total o parcialmente” (p.1). Llegando a ser
canales efectivos para la transmision de informacion. La eleccion y aplicacion estratégica de
recursos didacticos se convierten en elementos clave para optimizar la comprension y participacion

de los estudiantes en la ensefianza eficaz del Design Thinking, por lo que el uso de la técnica



16

audiovisual de animacion digital no sélo facilitara el proceso, sino que permitira su adaptacion a

los nuevos medios tecnologicos.

Por otra parte, la elaboracion de este proyecto de investigacion es de gran importancia tanto
a nivel local como nacional. Castillo et al. (2014) argumenta que “El Design Thinking puede
mejorar radicalmente no so6lo la innovacion de productos, sino también en otros ambitos de
decision, tales como la gestion, la salud publica y la organizacion en general” (p.302). Esto sugiere
que el Design Thinking tiene el potencial de generar mejoras significativas, no so6lo en la
elaboracion de productos o servicios, sino también en otros contextos que requieran toma de

decisiones.

Asimismo, al hablar de impactos tenemos que, a nivel local, la implementacion de los
procesos innovadores de Design Thinking en la formacion empresarial, mejoraria y potenciaria el
desarrollo de emprendimientos locales, estimulando la creacion de nuevas empresas y

contribuyendo al crecimiento econémico de la region.

Tal y como lo menciona Lopez (2014):

Lograr un aprendizaje significativo requiere de docentes altamente capacitados que no solo
impartan clases, sino que también contribuyan a la creacion de nuevas metodologias,
materiales y técnicas, que haga mas sencillo a los alumnos la adquisicion de conocimientos

y habilidades que les sean utiles y aplicables en su vida personal, académica y profesional.

(p-6)

Asi también a nivel nacional, la investigacion respondera a la actual demanda de estrategias
educativas innovadoras que potencien el aprendizaje significativo. El uso de técnicas audiovisuales

como la animacion digital para potenciar el aprendizaje, posicionaria la Universidad Técnica del
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Norte como una de las instituciones que ofrecen formacion educativa vanguardista y que prepara
a los futuros profesionales para los desafios en constante cambio del entorno empresarial y la era

digital moderna.

Partiendo de esto, la presente investigacion tiene como objetivo general:

- Desarrollar una animacion digital como material didactico audiovisual para la ensefianza

de la metodologia Design Thinking en emprendimiento.

Objetivos especificos:

- Sintetizar la informacion sobre los recursos didacticos y la metodologia Design Thinking,
con el fin de comprender su funcionalidad, principios y caracteristicas fundamentales.

- Identificar los elementos esenciales del Design Thinking que requieren una mayor atencion
y clarificacion para abordarlos eficazmente mediante la aplicacion de la animacion digital.

- Elaborar una propuesta audiovisual mediante la animacion digital para la ensefianza de la

metodologia Design Thinking a través de programas especializados.

No obstante, la investigacion podria enfrentar varias dificultades durante su desarrollo,
como restricciones de tiempo o posibles restricciones presupuestarias. Ademas, elaborar una
animacion puede tener limitantes como la necesidad de habilidades especificas o el acceso a
herramientas y software adecuados. Asimismo, la representacion fiel y estratégica de la
metodologia Design Thinking mediante animacion digital puede requerir un enfoque creativo y

multidisciplinario que no siempre es facil de conseguir.
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Capitulo 1: Marco Tedrico

Con el fin de alcanzar una comprension mas profunda del tema de investigacion y la
problematica que se esta tratando, es necesario desglosar ciertos temas y subtemas que estan
estrechamente ligados a la misma. Siguiendo una estructura de progresion logica, se inicia
analizando los fundamentos de la metodologia Design Thinking y la educacion emprendedora.
Posteriormente, se adentrara en la exploracion de teorias, practicas y herramientas cognitivas en
el ambito de la educacion, para finalmente avanzar hacia la integracion efectiva de lo audiovisual
y la animacion digital en el proceso de aprendizaje. Este enfoque integral permitird obtener un

contexto mas amplio y enriquecedor sobre el objeto de estudio.
1.1. Metodologia Design Thinking

1.1.1. Definicion, principios y etapas de la metodologia Design Thinking

La metodologia Design Thinking emerge como una especie de guia en el mundo de la
innovacion y la resolucion de problemas. Ha ido evolucionando desde sus raices en el disefio
industrial y se ha convertido en algo mucho mas relevante en la actualidad, pues no sélo ha
demostrado ser un método eficaz y viable para que los disefiadores generen nuevas ideas, sino que
ha resultado ser una metodologia que engloba “todo el espectro de actividades de innovacion con
un espiritu de disefio centrado en el hombre” (Castillo et al., 2014, p.303). Como resultado, se
destaca la importancia de colocar las necesidades, deseos y experiencias del usuario en el centro

del proceso creativo.

La adopcion de este enfoque, centrado en la persona en todas las fases del proceso de
innovacion, desde la identificacion del problema hasta la implementacion de soluciones, se traduce

en productos y servicios que se ajustan mas a las expectativas y demandas de los usuarios. Ademas,
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este enfoque no solo se limita a la funcionalidad, sino que se extiende a la experiencia del usuario

considerando aspectos emocionales y estéticos. Tal y como lo menciona Castillo et al. (2014):

No so6lo se centran en la creacion de productos y servicios, se basa en la capacidad para:
ser intuitivo, reconocer patrones, construir ideas con significado emocional funcional y

expresarse en los medios de comunicacioén que no sean palabras o simbolos. (p.303)

En el centro del Design Thinking late una filosofia que va mas alla de la solucion de
problemas. La empatia es la base que va mas alld del simple entendimiento para conectar de
manera auténtica con los sentimientos y aspiraciones de los usuarios. Con esto en cuenta, podemos
definir al Design Thinking como una metodologia que enfoca en comprender las necesidades y
perspectivas de los clientes finales siguiendo un proceso ciclico, puesto que requiere de una
practica constante de revision y ajuste. Esto no sélo potencia la eficacia de las soluciones
propuestas, sino que también nutre un ambiente perfecto para la innovacion y la adaptacion

constante.

En palabras de Castillo et al. (2014), el Design Thinking sigue generalmente las siguientes 5 etapas:

Empatizar: Comprender las necesidades o deseos del usuario a través de herramientas,
como la entrevista, mapa de empatia u otras, para “adquirir conocimientos basicos sobre
los usuarios y sobre la situacion o el problema en general, y lograr empatia con los usuarios

mirandoles de cerca” (p. 304).

Definir: Definir claramente el problema que se va a abordar, basandose en la informacién
recopilada durante la etapa de empatia, ademas de ““crear un usuario tipico para el cual se

esta disefiando una solucion o producto” (p. 304).
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Idear: Generar una amplia variedad de ideas creativas y soluciones innovadoras. En esta
etapa se prioriza “generar todas las ideas posibles” (p. 304). Se fomenta el pensamiento

fuera de lo convencional y la originalidad.

Prototipar: construir prototipos o representaciones tangibles de las ideas seleccionadas. Se

procura elegir “las ideas mas prometedoras” (p. 304).

Testear: Obtener retroalimentacion de los usuarios al poner los prototipos en accion para
asi “Aprender a partir las reacciones de los usuarios” (p. 304). Esta retroalimentacion puede

derivar en ajustes o posibles mejoras.

Alo largo de todas las etapas, el Design Thinking promueve la colaboracion, la flexibilidad
y la apertura a la experimentacion. Se centra en comprender profundamente a los usuarios y en la
reiteracion para encontrar soluciones que de verdad aborden sus necesidades. Esta metodologia se
ha vuelto popular en diversas industrias como una forma efectiva de fomentar la innovacion y la

resolucion creativa de problemas, de ahi deriva su importancia y necesidad en la sociedad actual.

1.1.2. Importancia y necesidad del Design Thinking

En la actualidad, el Design Thinking se presenta como una metodologia que ha sido
moldeada con el pasar de los afios, Iniciando por la revolucionaria consultora /DEO, quiénes
fueron los pioneros visionarios que desafiaron la idea de lo que significa integrar disefio y
resolucion de problemas. Desde entonces, su relevancia y uso ha ido incrementando, rompiendo
cualquier tipo de barrera disciplinaria hasta el punto de aplicarla en campos completamente
distintos a lo que se ha habituado. Desde los desafios de la ingenieria o arquitectura hasta los
campos complejos de la medicina. todo esto con el mismo objetivo, solucionar un problema

marcando la diferencia.
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Leinonen & Kelsinki (2014) relacionan a la metodologia como “un estado mental que se
caracteriza por estar centrado en lo humano, social, responsable, optimista y experimental” (p.
108). Ademas, recalcan que “el disefio difiere significativamente de la solucién de problemas
ordinarios” (p. 108). Por lo que el Design Thinking plantea una nueva forma de tratar y solucionar

problemas complejos.

El término «problema complejo» se utiliza para describir aquellos problemas que son
dificiles de resolver ya que estan incompletos, sus requisitos cambian constantemente y
existen diversos intereses relacionados con los mismos. Las soluciones a los problemas
complejos a menudo requieren que muchas personas estén dispuestas a pensar de forma
diferente sobre el tema y a cambiar su comportamiento. (Leinonen & Helsinki, 2014,

p.108)

Aplicar esta metodologia no sélo facilitaria la resolucion de problemas complejos de una
manera mas practica y enriquecedora, sino que reflejaria un cambio real, asi como lo define Ketlun
(2019): Conociendo el mundo y comprendiéndolo podremos elaborar y ser responsables de lo que
ofrecemos, demostrando asi que el disefo es “una construccion social y los resultados del disefio
como algo que va a tener un impacto real en la realidad socialmente construida que la gente vive”

(Leinonen & Kelsinki, 2014, p. 108).

El Design Thinking no s6lo se presenta como una metodologia creativa, sino como un
impulsor fundamental para el desarrollo de habilidades y la preparacion de individuos para los
cambiantes desafios de la sociedad actual. Su impacto no sélo se limita a resolver problemas, sino
que también influye en la formacion de pensadores innovadores y visionarios, y se convierte en un

motor esencial para generar cambios significativos.
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1.2. Educacion emprendedora

1.2.1. Definicion de emprendimiento

El emprendimiento ha sido clave para impulsar la economia a lo largo de la historia, pero
en la ultima década ha experimentado un cambio significativo, convirtiéndose en un componente
vital y distintivo en diversos aspectos. Mas allé de ser s6lo un motor econdmico, se ha desarrollado
como una disciplina independiente con su propio campo de estudio, métodos y procesos
especificos y una formacion especializada que refleja su complejidad y diversidad en el &mbito de

la educacion (Armuiia et al., 2022).

De igual manera, la definicién de emprendimiento se refleja en su significado etimolégico,
siendo que el término “emprender” tiene sus raices en el francés “entrepeneur”, que se traduce
como pionero (Castro, 2017). Esta etimologia elude que la esencia del emprendimiento esta
arraigada en la busqueda de ser un pionero, un individuo que se aventure a lo desconocido. Implica
no solo la creacion de empresas, sino también el espiritu intrépido de explorar nuevas fronteras y
liderar iniciativas innovadoras. La conexion con la palabra pioneros sugiere que el emprendimiento
va mas alla de la mera gestion de negocios; Es un viaje audaz hacia la creacion, la innovacion y la
transformacion. No obstante, “el término es mucho mas amplio que el simple hecho de montar una
empresa o negocio” (Castro, 2017, p. 35). Por lo que, hasta la actualidad, no existe una definicion

unica y concisa que determine todo lo que conlleva el emprendimiento.

1.2.2. Valor y situacion actual del ambito del emprendimiento

Con la previa contextualizacion del tema, se procede a analizar el valor de la misma en la
sociedad, y se hace hincapié en su situacion actual, teniendo en cuenta diferentes factores

importantes que afectan directa o indirectamente su papel en la comunidad. Como se menciond
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con anterioridad, en la actualidad el emprendimiento se despliega como mucho mas que solo la
creacion de nuevos negocios se manifiesta como una habilidad multidisciplinaria que engloba
habilidades fundamentales como la creatividad, el liderazgo, la colaboracion en equipo, la
innovacion y la toma de decisiones (Castro, 2017). Estas destrezas, lejos de limitarse al ambito
profesional, se convierten en pilares esenciales que influyen de manera directa en nuestra vida
cotidiana, en nuestras interacciones sociales y en el desarrollo de nuestra identidad personal y
profesional. Armuia et al. (2022) sugiere que: “el relevante papel que ha ido adquiriendo se
fundamenta en la consecucion de proyectos emprendedores con impacto transformador y
constituyentes de un tejido productivo con potencial de escalabilidad y de generacion de nuevos
puestos de trabajo” (p. 35). Una realizacion exitosa de un emprendimiento da como resultado no
solo una transformacion significativa a nivel personal, sino que también beneficia el desarrollo de
un entorno productivo con un impacto positivo en la generacién de empleo, ademas de consolidar
una posicion destacada en el &mbito del emprendimiento y potenciar el factor socioecondmico de

un sector especifico.

Cabe mencionar que en las ultimas 2 décadas este cambio ha sido mas que perceptible en
la sociedad, pues ha sido respaldada por una sélida infraestructura institucional, reconocimiento
gubernamental y apoyo de organizaciones dedicadas al fomento del emprendimiento (Castro,
2017). Asimismo, la educacion emprendedora ha tomado mayor relevancia en los ultimos afos,
pues antes ser un buen emprendedor era algo con lo que se nace y no algo que se ensefia, pero
ahora se ha concluido que “Evidentemente, ciertas habilidades se adquieren de manera no
intencionada a través de las vivencias personales, como puede ocurrir con la competencia
emprendedora” (Castro, 2017, p. 37). Aunque hay habilidades emprendedoras que se adquieren de

forma natural a través de experiencias personales, la educacion desempena un papel vital en el
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desarrollo de caracteristicas esenciales como la creatividad y la capacidad de innovacion. (Castro,
2017). Es por ello por lo que se considera crucial que los docentes integren la educacion

emprendedora, desempenando el papel de facilitadores de la cultura emprendedora.

Sin embargo, a pesar de que las universidades ahora cumplen un rol importante en la
economia de una region, la formaciéon emprendedora a veces se descuida en la educacion superior,
ya que los profesores suelen limitarse la formacion especifica de cada disciplina. Tal y como lo
menciona Ripollés (2011): “El profesorado universitario tiende a primar la formacioén especifica
de cada disciplina en detrimento de la formacion emprendedora, entre otros motivos por una falta

de desconocimiento por su parte de como ensefiar su disciplina de manera emprendedora” (p.84).

La educacion en emprendimiento es esencial para promover una cultura emprendedora y
las instituciones educativas deben adaptarse a las demandas del siglo XXI para proporcionar una
educacion de calidad que capacite a los alumnos para resolver problemas y desarrollar plenamente

sus habilidades y capacidades.

1.2.3. Design Thinking en el emprendimiento

En el ambito de la formacién emprendedora, el incluir metodologias como el Design
Thinking puede mejorar la evaluacion del potencial de las ideas y fortalecer la capacidad de
identificar oportunidades en el mercado, brindando una entrada eficaz al mundo empresarial. En
un mundo en constante cambio, donde las soluciones se vuelven obsoletas rapidamente, el Design
Thinking emerge como una opcion vanguardista para abordar problemas. Esta metodologia no s6lo
selecciona la mejor opcion disponible, sino que también promueve la exploracion de nuevas

posibilidades y soluciones innovadoras (Lopez, 2019).
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Comprender el potencial de Design Thinking en el emprendimiento, en palabras de Armuna
et al. 2022) “podria afectar positivamente la intenciéon emprendedora” (p. 44). Esta metodologia
no solo se concentra en hacer las cosas mas atractivas o faciles de usar, sino que redefine el disefo
priorizando las experiencias del usuario. Pide a los disefiadores que se sumerjan en las culturas y
entornos empresariales, iniciando desde las necesidades humanas, fomentando un aprendizaje
iterativo antes de llegar a la produccion. Ademas, los prototipos desempefian un papel clave al

fomentar la innovacién y permitir la evaluacion al compartirlas con otros.

Armuna et al. (2022) también estipula que “La incorporacion de conocimientos especificos
en estos dmbitos como parte de los programas de emprendimiento puede contribuir a una mayor
capacitacion emprendedora en este segmento” (p.44). Por lo que, en el ambito de formacion
emprendedora, su capacidad para ensefiar competencias empresariales y fomentar la identificacion
de oportunidades tendria un impacto potencial en el emprendimiento. Fomentar el aprendizaje
practico y la toma de decisiones en el mundo real, tanto en el aula como observando el entorno, se

convierte en una estrategia clave para impulsar la formacién emprendedora.

Sin lugar a duda, las competencias emprendedoras deberian cultivarse con mayor cuidado.
Estas deben ser activas, centradas en el estudiante y participativas, proporcionando los alumnos
diversas situaciones contextualizadas diversas y reales. Es evidente que, para que los alumnos
adquieran esas habilidades, deben experimentarlas de primera mano (Castro, 2017). Es por eso por
lo que las instituciones educativas deberian orientarse en esa direccion y apostar por un cambio en
sus métodos de aprendizaje. Algo mas activo y participativo. Esto les permitird continuar con un

aprendizaje basado en competencias.
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1.3. Formacion por competencias en el ambito educativo

1.3.1. ; Qué son las competencias?

El término “competencias” surge a raiz de un nuevo paradigma a mitad del siglo XX: El
constructivismo, “que se esperaba diera solucion a las inquietudes no resueltas por anteriores
modelos pedagogicos conductistas, centrandose en el alumno, como sujeto activo del aprendizaje
y no como un simple espectador del proceso pedagdgico” (Parra, 2016, p. 29). Sin embargo, resulto

no ser aplicable en varios aspectos. Es debido a ello que interviene el modelo por competencias.

13

Pero, a fin de cuentas, ;qué son las competencias? Parra (2016) lo define como “un
conjunto de conocimientos y habilidades interconectadas, que permiten al sujeto valerse
efectivamente en su entorno, entendiendo, proponiendo y resolviendo problemas o retos que hacen
parte de este” (p.30). Es decir, las competencias se refieren al conjunto integrado por habilidades,
conocimientos, aptitudes y actitudes que una persona posee y que le permite desempenarse de
manera eficaz en diferentes contextos. Estas no se limitan unicamente a la adquisicion de
informacion tedrica, sino que también involucran la capacidad de aplicar y combinar ese
conocimiento de manera practica y reflexiva “integrando al proceso pedagodgico escenarios
paralelos al aula y permitiéndole a los estudiantes adquirir habilidades y destrezas pertinentes para

su autorrealizacion” (Parra, 2016, p.30).

En el ambito educativo y laboral, las competencias son esenciales para abordar tareas
especificas, resolver problemas, adaptarse a entornos cambiantes y contribuir al logro de objetivos.
A diferencia de los enfoques tradicionales, que centran s6lo en la acumulacion de conocimientos,
las competencias hacen hincapié en la aplicacion efectiva de ese conocimiento en situaciones

reales (Parra, 2016).
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1.3.2. Aprendizaje basado en competencias

En este sentido, para profundizar en el estudio de como se implementan las competencias
en el ambito educativo y entender su implicacion y validez como enfoque en los procesos de
ensefnanza-aprendizaje, citaremos las palabras de Parra (2016) quien explica que es “una
integracion real entre los conocimientos que adquiere el alumno y su contexto y, aprender para
aplicar en el medio donde probablemente se desempefie, politica, social y laboralmente” (p.31).
Es decir, el aprendizaje basado en competencias tiene como objetivo que el conocimiento vaya
mas allda de los limites del aula, permitiendo al estudiante convertir ese conocimiento en
habilidades que sean capaces de afrontar problematicas actuales y futuras, “motivado y

condicionado por sus actitudes y valores” (Parra, 2016, p.31).

No se trata simplemente de estudiar para encontrar una solucion unica, sino de fomentar la
capacidad de pensar soluciones multiples en escenarios diversos o cambiantes. Se trata de aplicar

un pensamiento dindmico.

Al hablar de nuevo aprendizaje basado en competencias, hablamos de:

Un proceso reflexivo importante antes, durante y al final del proceso desarrollado, que
radica en la evaluacion del resultado, independientemente de si este es satisfactorio o no,

gestionando acciones de forma que estas sean cada vez mas efectivas y promuevan un

cambio. (Parra, 2016, pp. 31-32)

Es decir, un enfoque educativo centrado en el desarrollo y la evaluacién de competencias
especificas y medibles, en el que el aprendizaje se orienta a la adquisicion de habilidades practicas

y conocimientos aplicables en situaciones reales.
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1.4. Herramientas cognitivas aplicables en el panorama educativo

1.4.1. Psicologia de la Gestalt

La teoria de la Gestalt, surgida en la psicologia del siglo XX, proporcion6 un marco
conceptual rico y profundo para entender como percibimos e interpretamos la informacion
sensorial. Para Méndez (2010) esto significa que “para los psicélogos de la Gestalt ver o escuchar
es comprender, sostienen ademas que los sujetos perciben en primera instancia directamente
configuraciones complejas en una totalidad y que el analisis de los elementos es posterior a esa
aprehension global” (p.28). Es decir, cuando miramos algo o escuchamos, captamos de inmediato
la imagen o el sonido completos antes de analizar los detalles. Es como si nuestra mente abrazara

la totalidad antes de descomponerla en partes mas pequenas.

Sin embargo, ;como aporta la psicologia de la Gestalt a nuestra investigacion? Pues se lo
relaciona directamente con importantes contribuciones al aprendizaje a través de medios, a través
de imagenes. En el contexto de aprendizaje con medios, la perspectiva gestaltica destaca la
importancia de presentar informacion de manera coherente y significativa (Méndez, 2010). Esto
sugiere la idea central de que la mente organiza activamente la experiencia sensorial para darle

significado, por lo que tiene implicaciones significativas para el aprendizaje y la educacion.

La aplicacion de los principios de la Gestalt, por tanto, enfatiza la relevancia de estos en
una sociedad donde la atencidn es un recurso cada vez mas escaso. Comprender como la mente
organiza y da significado a las imagenes y sonidos puede mejorar la efectividad de los mensajes
visuales y auditivos en diversos contextos. La teoria de la Gestalt apoya un enfoque integral y
experiencial, ademas de arraigarse a la idea de que “la interpretacion y el significado son aspectos

inseparables de la vision y que la labor escolar es fundamental para potenciar o frustrar estas
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habilidades” (Méndez, 2010, p.29). La idea de que la vision y la interpretacion son inseparables y
que son consideradas funciones de la inteligencia, resalta la importancia de cultivar habilidades
cognitivas a través de la educacion y pensamiento visual. Integrar estos principios en el proceso
de aprendizaje puede enriquecer la experiencia educativa y desarrollar la capacidad de los

estudiantes para comprender y sintetizar informacion completa.

1.4.2. Procesamiento cognitivo de la informacion

A finales de la década de 1960, se evidencid un cambio paradigmatico en el aprendizaje,
concentrandose en un enfoque que priorizaba el anélisis de los procesos internos de la mente

humana.

En este sentido el ser humano es definido como un procesador activo de informacién, no
como un mero individuo que reacciona ante estimulos externos. En consecuencia, el
aprendizaje no se describe por la mera adquisicion y consolidacion de determinados
comportamientos, sino por la modificacion de estructuras y conexiones cognitivas que

ocurren en el cerebro. (Méndez, 2010, pp.31-32)

Este cambio refleja una comprension mas completa del ser humano, como un procesador
activo de la informacion, en contraposicion a la vision limitada del conductismo que se enfoca
exclusivamente en la conducta observable. La psicologia cognitiva, al abordar la riqueza y
complejidad de los procesos mentales, ha posibilitado una exploracion més profunda de la mente

humana.
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1.5. Recursos didacticos en contextos educativos

1.5.1. Definicion de recursos didacticos

Los recursos didacticos constituyen un conjunto de elementos sensoriales, auditivos,
visuales y graficos disefiados para influir en los sentidos de los estudiantes. Su finalidad principal
es despertar el interés por el aprendizaje a través de actividades motivadoras que no solo
desarrollan las capacidades y habilidades, sino que también fomentan un proceso de aprendizaje

significativo (Bravo et al., 2021).

Moya (2010) también lo define como “todos aquellos materiales, medios didacticos,
soportes fisicos, actividades, etc. que van a proporcionar al formador ayuda para desarrollar su
actuacion en el aula” (p. 1). Estos recursos interactivos desempefian un papel crucial tanto para
docentes como para estudiantes, ya que sirven como medios efectivos para lograr los objetivos
establecidos durante el proceso de adquisicion de conocimientos. Bravo et al. (2021) enfatiza que
“Estos recursos destacan la colaboracion e interaccion entre estudiantes y facilitadores™ (p.206).
Por lo que para una integracion efectiva de recursos didacticos y ambientes educativos es necesaria
una comprension profunda de las mismas para poder sacarles todos sus beneficios y aprovechar al
maximo cada ventaja que ofrecen en términos de personalizacion del aprendizaje, flexibilidad y

enriquecimiento de la experiencia educativa.

1.5.2. Clasificacion y funciones de los recursos diddcticos

El material didactico puede clasificarse segiin diversos criterios, permitiendo una mejor
organizacion y seleccion en funcion de los objetivos educativos. Una de las clasificaciones mas
comunes es por su soporte fisico, dividiéndose en materiales convencionales, audiovisuales y

tecnologicos (Moya, 2010). Otra clasificacion considera su finalidad dentro del proceso de
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ensefanza aprendizaje. Estos pueden ser: Para presentar la informacion y guiar la atencion y los
aprendizajes, para organizar la informacion o para relacionar informacion, crear conocimiento y
desarrollar habilidades (Marqués, 2010). En la Tabla 1 se puede visualizar de mejor manera su

clasificacion.

Tabla 1

Clasificacion de recursos didacticos

Recursos Didacticos

Por plataforma/medio Por funcionalidad
Materiales - Materiales impresos y fotocopiados. Presentar la informacion y
Convencionales - Materiales de imagen fija no guiar la atencion en los
proyectados. aprendizajes.

- Tableros didécticos.
- Otros: Juegos, materiales de
laboratorio.
Materiales - Proyeccion de imagenes fijas: Organizar la informacion.
Audiovisuales Diapositivas.
- Materiales sonoros: Radio discos, CD,
cintas.
- Materiales audiovisuales: TV video,
montajes.
Materiales - Programas informaticos educativos: Relacionar informacion,
tecnologicos. multimedia, animaciones y crear conocimiento y
simulaciones interactivas. desarrollar habilidades.
- Servicios telematicos: Paginas webs,
web blogs, foros, cursos online.
- TV y videos interactivos.
Nota. Elaborado a partir de “Recursos Didacticos en la Ensefianza” por Moya, 2010.

Por otra parte, el material didactico cumple diversas funciones esenciales en el proceso de

ensefianza aprendizaje. Segiin Innovacion y Cualificacion (2012) entre ellas tenemos:

- Proporcionar informacion practicamente todos los medios didacticos proporcionan

explicitamente informacion: libros, videos, programas informaticos...
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- Guiar los aprendizajes de los estudiantes e instruir como lo hace un libro de texto, por
ejemplo.

- Ejercitar habilidades, entrenar. Por ejemplo: un programa informatico que exige una
determinada respuesta psicomotriz a sus usuarios.

- Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen material didactico siempre debe resultar
motivador para los estudiantes.

- Evaluar los conocimientos y las habilidades que se tienen, como lo hacen las preguntas de

los libros de texto o los programas informaticos. (p. 20-21)

1.5.3. Definicion de material diddctico

Aunque los términos “material didactico” y “recursos didacticos” suelen utilizarse
indistintamente, su significado y uso presentan diferencias importantes. Marqués (2000), define a
los materiales didacticos como “cualquier material elaborado con la intencion de facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje” (p. 1). Mientras que los recursos didacticos se refieren a
“cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad
didactica o para facilitar el desarrollo de las actividades formativas” (p. 1). Es decir, el material
didactico gradualmente con fines educativos y que cumple con objetivos, contenidos y
metodologias previamente establecidas y planificadas. En cambio, los recursos didacticos son
elementos mas amplios, no siempre disefiados con un proposito pedagogico, pero que pueden ser
adaptados por el docente para enriquecer el proceso de ensefianza. (Gonzales, 2017). Por ejemplo,
un libro de texto sobre matematicas es un material didactico, ya que ha sido desarrollado para
ensefar conceptos matematicos. Por otro lado, un video documental sobre fendémenos naturales o
un articulo de prensa sobre avances cientificos son recursos didacticos que, aunque no fueron

disefiados con fines educativos, pueden utilizarse como herramientas complementarias para
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ilustrar, ampliar o contextualizar los contenidos. De este modo, se puede entender que los recursos
didacticos son mas flexibles y abiertos, mientras que el material didactico tiene una intencioén

educativa mas especifica (Gonzales, 2017).

1.6. El audiovisual como medio de comunicacion

El audiovisual al ser un medio técnico que abarca tanto la imagen visual como la imagen
auditiva constituye una forma compleja de comunicacion. En este contexto, la comunicacion
audiovisual se define como la utilizacion de soportes técnicos, ya sean fotograficos o digitales, que
emplean la imagen visual y sonora para la elaboracion de mensajes. Este tipo de comunicacion se

dirige a un publico especifico (Méndez, 2010).

Partiendo de este punto, ;en qué se diferencia la comunicacion audiovisual de otro tipo de

comunicacion? En palabras de Méndez (2010):

La comunicacion audiovisual sigue parecidos designios que cualquier otro tipo de
comunicacion. La particularidad estriba en que no posee el mismo grado de respuesta que
la comunicacién no mediada. En relacion al receptor su participacion en el proceso
comunicativo es limitada., sin embargo, se dan algunos modos de interaccion entre el

espectador y el mensaje. (pp. 42-46)

En el ambito del lenguaje audiovisual se hace referencia a un conjunto sistematizado de
recursos expresivos ideados por un narrador. Estos recursos estimulan sensaciones y percepciones
en el publico, transforméndose en mensajes concretos y complejos. El lenguaje audiovisual, desde
su base expresiva, configura un entramado complejo en el que convergen la musica y la lengua,

tanto oral como escrita (Méndez, 2010).
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Como tultimo punto, la comunicacioén audiovisual abarca todas las producciones que se
expresan mediante la imagen y/o el sonido en diversos soportes y medios, desde los tradicionales
como la fotografia, el cine, la radio y la television, hasta los mas actuales como los videojuegos,
la multimedia y el Internet. La comprension de estos elementos es crucial para descubrir la riqueza

y complejidad de la comunicacion audiovisual en la actualidad.

Lo que esta sucediendo con la comunicacion y la educacion no es s6lo un cambio, es un
proceso de cambio critico, cargado de incertidumbres y de interrogantes. Un cambio en el
que se ponen en juego valores que hasta entonces han sido fundamentales y aparecen otros

cuyo porvenir es incierto. (Méndez, 2010, p.59)

1.7. Animacion Digital

1.7.1. Definicion de la animacion digital

Para definir la animacion digital aqui contextualizar sus raices en la animacion tradicional.
Esta se refiere al proceso creativo en el cual se utiliza la animacion basada en dibujos manuales,
que posteriormente son procesados mediante fotogramas, generando una secuencia animada. Esta
técnica en la actualidad se la conoce como 2D, pero es gracias a ésta que la animacion digital pudo

salir a relucir en la era digital actual.

La animacion, mas alla de ser una forma de entretenimiento, ha demostrado ser un recurso
pedagdgico valioso en el ambito de la educacion (Séanchez, 2020). Se ha transformado en una
herramienta educativa que permite transmitir mensajes importantes de manera entretenida,

despertando la curiosidad y conectando emocionalmente al espectador con la realidad.
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1.7.2. Tipos de animacion digital

Animacion 2D.

Utiliza iméagenes bidimensionales colocadas secuencialmente para reproducirlas fotograma

tras fotograma y dar la sensacion de movimiento (Pérez, 2023).

Animacion 3D.

“La animacion en 3D fue la evolucidon natural y revolucionaria desde un punto de vista
tecnologico de la animacion en dos dimensiones” (Pérez, 2023, p.11). Conlleva el uso de softwares
avanzados que crean imagenes tridimensionales en un espacio bidimensional. Asi se consigue
realismo y naturalidad en los movimientos de objetos o personajes en cualquier tipo de
manipulacion. El animador 3D controla la forma, tamafio, textura y color de todas sus animaciones,
ademads de generar luces y cdmaras virtuales. Es una persona versatil que participa tanto en la

escultura y fotografia como en la direccion y primer ensamble del producto final (Saeteros, 2017).

Este tipo de animacion resulta bastante familiar y reconocido en la actualidad, puesto que
se lo usa y aplica en diferentes ambitos del entretenimiento, como peliculas o videojuegos, por lo
que se ha convertido en un pilar digital importante de la época. Por otra parte, Saeteros (2017)
también menciona que “El desarrollo tecnologico ha permitido un incremento en la habilidad de
producir animaciones generadas por computador a una velocidad y costo aceptable” (p.26).
Ademas, cuenta con “una ventaja cuando se lo usa para la educacion ya que el estudiante lo vera
como una manera recreativa de aprender” (p.5). Por lo que resulta ser una de las opciones mas

viables y eficaces a la hora de elaborar material audiovisual.
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Motion Graphics

Usa imagenes, textos, fotografias y colores con fundamentos de disefio grafico, ilustracion
y la animacion tradicional para llamar la atencion del publico, dando cierto movimiento de

elementos especificos de la composicion (Pérez, 2023).

Stop Motion

El Stop Motion, por su parte, simula movimientos en objetos que no los tienen, ya sean
objetos inanimados como rocas, muebles, utensilios o hasta personajes creados en plastilina,
muifiecos, etc. Los cuales, mediante un dibujo o imagen fija de ellos, realizando cualquier tipo de
accion y su sucesiva proyeccion, se les da movimiento utilizando aproximadamente 12 fotos para
un segundo de pelicula (Gomez, 2014). También conocida como animacion fotograma por
fotograma, presenta imagenes fijas de objetos estaticos de forma sucesiva para crear la ilusion de

movimiento (Gomez, 2014).

Figura 1

Tipos de Animacion 3D

Nota: Imagenes referenciales en representacion de diferentes tipos de animacion. Stop Motion, 3D

y 2D. Fuente: Juan José Cruz, 2024.
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Capitulo 2: Materiales Y Métodos

2.1. Tipo de investigacion

La aplicacion dentro del contexto y objetivos planteados, la investigacion presenta un
enfoque cualitativo. Segiin Sampieri et al. (2004) la investigacion cualitativa “se basa en métodos
de recoleccion de datos sin medicion numérica, como las descripciones y las observaciones”
(p.10). Es decir, este tipo de investigacion valora la calidad descriptiva de la informacion sobre la
cantidad, buscando comprender cualidades y caracteristicas mas que cantidades numéricas. Por
consiguiente, la investigacion se centra en explorar las percepciones, experiencias y resultados
derivados de la interaccion de la animacion digital con los procesos educativos involucrados en la

ensefianza del Design Thinking.

Por otra parte, se define el alcance de la investigacion como exploratoria, puesto que la
investigacion se centra en terrenos poco examinados, pues si bien existe la informacion necesaria
sobre recursos didacticos, Design Thinking y animacidon digital, no existe una investigacion
dirigida especificamente la union de todas estas variables, sin importar la relevancia que se le
adjudique individualmente a cada una. Su relacion es lo que nos llevara a investigar nuevos

conocimientos para llegar a nuevas conclusiones.

Asimismo, se lo delimit6 a un estudio de investigacion-accion, pues se reconoce que este
tipo de disefio suele usarse cuando la investigacion sigue un ciclo que implica identificar el
problema, desarrollar un plan, ejecutarlo y evaluarlo, generando por supuesto, una respectiva

retroalimentacion. Por lo que, este disefio resulto ser el mas conveniente para la investigacion.
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2.2. Métodos, técnicas e instrumentos de investigacion

Al ser una investigacion cualitativa, los instrumentos se definieron en pro de su correcta
realizacion, siendo elegidos con el unico fin de apoyar efectivamente en la recopilacion de datos y
priorizar la identificacion de los elementos esenciales del Design Thinking que requieren una
mayor atencion y clarificacion para abordarlos eficazmente mediante la aplicacion de la animacion

digital. Es por ello por lo que se dirigieron 2 técnicas para enriquecer la investigacion: entrevista

y focus group.

Como entrevista semi estructurada, Sampieri et al. (2004) menciona que “se basan en una
guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales
para precisar conceptos u obtener mayor informacion sobre los temas deseados” (p.371). Esto nos
permitid una exploracion mds profunda, tanto de temas previamente jerarquizados y valorizados,
como de otros que surgieron en el transcurso de la entrevista, todo con el fin de potenciar el
conocimiento y la informacion que se pueda llegar a recopilar de la misma. Esta entrevista se la
realiz6 a estudiantes de sexto semestre en adelante y a docentes expertos capacitados en el tema,

siendo definida una entrevista diferente para cada uno (estudiantes y docentes).

Por otra parte, tenemos el focus group, que no es mas que reuniones con una pequefia
cantidad de personas en las que se realizan preguntas, se conversan temas de interés y se opina
sobre puntos o sucesos importantes relacionados a la informacion que se quiera recopilar (Sampieri
et al., 2004). Por ende, el objetivo de haber utilizado esta técnica no fue otra mas que recolectar y
retroalimentar de conocimientos mas profundos, como dudas, inquietudes, emociones y
reflexiones de personas estrechamente relacionadas con el tema a investigar. A esta técnica también
se le delimitd a hacer semiestructurada para tener mayor libertad en las preguntas sin perder de

vista el enfoque de la reunion. Se le realizd a una variedad de estudiantes que ya cursaron su quinto
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semestre y que ya tenian el conocimiento suficiente sobre el tema investigado. Asimismo, se usé
un método deductivo para revisar a profundidad y de manera organizada cada dato recopilado,

partiendo de lo general a particular para obtener conclusiones.

2.3. Preguntas de investigacion

Como preguntas de investigacion se definieron las siguientes:

e ;Quéson los recursos didacticos y cudles son las caracteristicas y principios fundamentales
de la metodologia Design Thinking?

e ;Cudles son los elementos clave del Design Thinking que requieren mas atencion y
clarificacion para su correcta comprension?

e ;Cbémo se podria representar de manera clara y efectiva en los procesos que conlleva el

Design Thinking a través de la animacion digital?



2.4. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de variables
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Objetivo Variables Indicadores Técnicas Fuentes de
Informacion
Desarrollar una animacién Animacion digital Material didactico educativo. Entrevistas, Expertos profesionales,

digital como material
didactico audiovisual para

como material
didactico.

Documentos sobre animacion

focus group,
investigacion y

docentes, documentos
bibliograficos.

la ensefianza de la digital y recursos didacticos. recopilacion

metodologia Design de datos.

Thinking en el Bibliografia sobre recursos

emprendimiento. didacticos y animacion digital.

Sintetizar la informacién Informacién sobre Videos didacticos académicos. Entrevistas. Expertos profesionales,
sobre los recursos didacticos  recursos didacticos y investigaciony  docentes, documentos
y la metodologia Design Design Thinking. Imagenes didacticas académicas. recopilacion bibliograficos.
Thinking, con el fin de de datos.

comprender su
funcionalidad, principios y
caracteristicas
fundamentales.

Infografias didacticas.

Documentos sobre
Design Thinking.

Investigaciones sobre Recursos
Didacticos.

Explicaciones visuales o
audiovisuales sobre Design
Thinking

Identificar los elementos

Elementos esenciales

Elementos del Design Thinking.

Focus group,

Expertos profesionales,

esenciales del Design del Design Thinking investigacion,  docentes, estudiantes,
Thinking que requieren una Definiciones y conceptos. entrevistas. documentos

mayor atencién y bibliograficos.
clarificacion para Casos de estudio.

abordarlos eficazmente

mediante la aplicacion de la Caracteristicas y principios clave.

animacion digital.

Elaborar una propuesta Animaciones Personajes, escenarios o elementos  Entrevista. Expertos profesionales,
audiovisual mediante la digitales, visuales en animacion digital. focus group. docentes, documentos
animacion digital para la metodologia Design investigacion.  bibliograficos.
ensefianza de la metodologia  Thinking en el Tendencias en animacion digital.

Design Thinking a través de  emprendimiento

programas especializados.

Programas de animacion digital.
Conceptos, bocetos, storyboards.

Manejo de herramientas y
programas de animacion digital

Nota: Elaboracion propia del autor (2024).
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2.5. Participantes

Como poblacion comprenden todos los estudiantes y docentes que conforman la carrera de
Disefio Grafico. Para ello, la muestra de estudio fue dirigida a los estudiantes que cursan el sexto
semestre de la carrera de Disefio Grafico del periodo de abril - agosto de 2024, puesto que cuentan
con la experiencia necesaria sobre las variables de estudio planteadas en la investigacion. En este
caso, tanto los profesores como los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
Técnica del Norte desempefiaron un papel primordial en la investigacion, pues fueron los
participantes activos y quienes propusieron soluciones, colaboraron con conocimiento y evaluaron

los resultados, ademas de ser los beneficiarios directos de la misma.

2.6. Procedimiento y analisis de datos

En el proceso de recopilacion y andlisis de datos, se toma en cuenta que al tratar de una
investigacion de caracter cualitativo “la confiabilidad y la validez no son producto de pruebas
estadisticas, sino que se originan mediante una valoracion del proceso de analisis”. (Sampieri et
al., 2004, p.490). Es por ello, por lo que se escogi6 utilizar el programa Atlas.ti, que ya cuenta con
un software capacitado para recoleccion y analisis de datos cualitativos. Asimismo, para analizar
los datos cualitativos se siguidé un proceso riguroso que implicaba la categorizacion de datos,
identificando los temas recurrentes, subtemas y relacion entre las respuestas de todos los
participantes. Finalmente, se procedio a extraer los resultados y conclusiones que garantizaron una

comprension integral de los hallazgos.
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Capitulo 3: Resultados Y Discusion

El tercer capitulo de la presente investigacion aborda el anélisis detallado y Ia
interpretacion de resultados obtenidos de la recopilacion de datos, tras la aplicacion de las técnicas
e instrumentos de investigacion previamente definidos, siendo estas las entrevistas y focus group.
El objetivo es “identificar los elementos esenciales del Design Thinking que requieren una mayor
atencion y clarificacion para abordarlos eficazmente mediante la aplicacion de la animacion
digital”. Consiguiente a esto, Sampieri et al. (2004) define que “En los estudios cualitativos, el
analisis de los datos no esta totalmente predeterminado” (p.488). Por lo que queda en facultad del
investigador establecer como se analizaran los datos y el contenido de la investigacion. No
obstante, Sampieri et al. (2004) también expone que el andlisis cualitativo debe tener “propdsitos

centrales” (p. 888). Siendo estos los siguientes:

Darle orden a los datos; organizar las unidades, las categorias, los temas y los patrones;
comprender, en profundidad, el contexto que rodea a los datos; describir las experiencias
de las personas estudiadas bajo su Optica, en su lenguaje y sus expresiones; interpretar y
evaluar unidades, categorias, temas y patrones; explicar contextos, situaciones, hechos,
fendmenos; generar preguntas de investigacion e hipdtesis; reconstruir historias; relacionar

los resultados del analisis con la teoria fundamentada; o construir teorias. (p.488)

Asimismo, como investigacion cualitativa, se priorizd la comprension profunda y
contextualizada de las experiencias y percepciones de los participantes, por lo que su analisis debia
desglosar e interpretar cada narrativa, opinion o punto de vista recopilada durante el proceso de
recoleccion de datos. Por consiguiente, se valordé como pertinente para la investigacion tener en
consideracion al proceso de Sampieri et al. (2004), para realizar un idoneo analisis cualitativo. Tal

proceso se resume en revision de material, plan inicial, codificacion de datos en primer y segundo
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plano, interpretacion de datos, descripcion de contextos, verificacion de confiabilidad y validez de

resultados. A partir de esto, se delimitd y refino el proceso que sirvio de guia en todo el analisis

cualitativo de la presente investigacion (Tabla 3).

Tabla 3

Plan inicial de trabajo para andlisis de entrevistas y focus group

Fase

Etapa

Descripcion

Preparacion de los datos

Transcripcion

Transcribir y resumir las
entrevistas y focus group
realizados a estudiantes y
docentes de la carrera de Disefo
Grafico.

Codificacion inicial

Generacion de codigos iniciales

Identificar y marcar fragmentos
de texto relevantes con codigos
iniciales.

Desarrollo de temas

Generacion de temas y subtemas

Revisar y desarrollar las
categorias, asegurando que van
acorde al tema de investigacion.

Interpretacion de resultados

Contextualizacion

Interpretar los resultados en el
contexto de la literatura
existente sobre recursos
didacticos y Design Thinking.

Presentacion de resultados

Creacion de graficos y tablas

Redaccion del Capitulo 3:
Resultados y Discusion

Incluir representaciones
visuales.

Redactar el proceso de andlisis,
hallazgos y su interpretacion.

Nota: Elaborado a partir de “Metodologia de la Investigacion” por Sampieri et al., 2004.

3.1. Codificacion y desarrollo de temas

Para lograr una comprension profunda de las respuestas de los entrevistados, ademas de

cumplir con el objetivo previamente mencionado, se llevd a cabo una codificacion que permitio

agrupar la informacion en temas y subtemas relevantes (Tabla 4). Gracias a la agrupacion de cada
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tema principal con su subtema, se tuvo una vision integral y coherente de los diversos aspectos

explorados durante las entrevistas.

Tabla 4

Estructura de codigos y temas de entrevistas cualitativas

Codigo Tema principal Subtema

ME Meétodo de ensefianza Materiales y recursos alternativos

EE Experiencias educativas Actividades no tradicionales

PR Preferencia por métodos Meétodos tradicionales o didacticos

RC Recursos usados en clase Ejemplos practicos, casos de estudio
DEF Design Thinking (Definicion) Definicion personal

CD Conceptos dificiles de Design Thinking  Etapas y conceptos complejos

DA Dificultades de aplicacion Dificultades al aplicar Design Thinking

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).

Por otra parte, se realizd el mismo proceso de codificacion y categorizacion de temas y
subtemas para los datos recopilados en el focus group. Posterior a ello, se lo relacioné directa e
indirectamente con las entrevistas para obtener una vision mas general del tema de estudio. Asi se

consiguiod enriquecer la interpretacion de datos y, por consiguiente, los resultados.

3.2. Interpretacion de datos

Para la interpretacion de datos, partimos de la informacion obtenida de la entrevista sobre
recursos didacticos y Design Thinking. Estiven Gonzalez, estudiante de séptimo semestre de la
carrera de Disefo Grafico de la Universidad Técnica del Norte, respecto a la pregunta ;cudl es su

postura sobre utilizar diferentes métodos o materiales para ensefar y aprender en el aula?
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Considera que el utilizar materiales didacticos es la manera mas idonea de ensenar, pues si los
profesores solamente se dedican a leer, la clase seria muy monotona. Como consecuencia, los
estudiantes perderian el interés por la materia. Ademas, anade que “muchas veces la materia es
agradable, pero el profesor la hace aburrida y esa es una manera de desperdiciar un gran
conocimiento” (E. Gonzalez, comunicacion personal, 21 de mayo de 2024). Dentro de ese marco,
se tiene que reconocer la importancia de innovar en la educacion y de evitar la monotonia que
reduce la efectividad del proceso de ensefnanza-aprendizaje (E-A). Morales (2012), apoya esta
postura, pues explica que “los materiales didacticos ayudan al proceso de E-A a que los
aprendizajes sean significativos y por otra parte, ayudan a que los contenidos no sean tan tediosos

como en algunos casos parece, lo cual resulta ser mas motivador” (p.15).

Por otra parte, el uso de diferentes materiales también es visto como una estrategia que
atiende a las diferentes formas de aprendizaje de los estudiantes. Como menciona Melanie
Sarango, estudiante de octavo semestre de la carrera de Disefo Grafico de la Universidad Técnica
del Norte, “cada alumno tiene una forma distinta de aprender y hacerlo solo con la lectura puede
ser complicado para retener la informacion” (M. Sarango, comunicacion personal, 20 de mayo de
2024). Ademads, afiade que la incorporacion de juegos o videos podrian mejorar el proceso de
aprendizaje. De modo que, hacer uso de otros materiales mas didacticos en la educacion, no sélo
haria el proceso mas atractivo, sino que también facilitaria la retencion de informacion. La
investigacion de Diaz-Barriga y Hernandez Rojas (1999), reafirma esta conclusion, pues indica
que este tipo de materiales sirven de apoyo para evadir la falta de concentracion de los estudiantes,

optimizando el proceso de ensefianza aprendizaje.

Del mismo modo, en la entrevista realizada al MSc. Julidan Posada, docente de la

Universidad Técnica del Norte, recalca que “cualquier tipo de publico objetivo necesita asimilar
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de la mejor forma (la informacion) y los recursos didacticos se convierten en este instrumento para
que la informacion llegue de manera mas adecuada” (J. Posada, comunicacioén personal, 22 de
mayo de 2024). De modo que es crucial entender que la adecuada asimilacion de la informacion
por parte de cualquier receptor depende en gran medida de la calidad de los recursos didécticos
utilizados. Lopez (2014) fundamenta esta postura al enfatizar que “es fundamental elegir
adecuadamente los recursos y materiales didacticos porque constituyen herramientas
fundamentales para el desarrollo y enriquecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de los

alumnos” (p.7).

Uno de los entrevistados, Eduardo Diaz (Comunicacion personal, 20 de mayo de 2024),
Para la pregunta ;podrias compartir alguna experiencia en la que hayas participado en clases que
no sean como las tradicionales? Menciona recordar una actividad donde se les pidio investigar
marcas con disefios ineficientes para redisefarlas, esta actividad practica permitio a los estudiantes
aplicar conceptos tedricos en un contexto real, fomentando un entendimiento mas tangible de los
principios de diseflo. Otro entrevistado describe una actividad con post-its donde se promovia la
generacion rapida de ideas disruptivas. Este tipo de actividades, ademds de demostrar ser altamente
efectivas para la comprension profunda de los temas, también desarrollan habilidades adicionales

como la creatividad y la gestion del tiempo.

Estas actividades también promueven la interaccion y la colaboracion entre estudiantes,
aspectos fundamentales en el aprendizaje activo. Restrepo y Walks (2018) apoyan estos métodos,
pues indican que “La aplicacion de estas técnicas no solo mejora el aprendizaje del contenido en

l@s estudiantes, sino que opera en los &mbitos de reflexion, didlogo y participacién” (p.19).

Consecuente de esto, con respecto a la pregunta, ;tiene preferencia por las clases

tradicionales o aquellas que incorporan diferentes métodos o materiales? La preferencia por clases
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que incorporan diferentes métodos y materiales es evidente entre los entrevistados, quienes
consideran que estas clases ofrecen una mejor oportunidad para aplicar los conocimientos y
mantener el interés. Ademas, Eduardo Diaz también considera que “la informacion puede que la
escuches una y otra vez, pero al no ponerla en practica, no se te va a quedar en nada”
(Comunicacion personal, 20 de mayo de 2024). Por lo que resalta la necesidad de aplicar los
conocimientos para que los estudiantes puedan ver la relevancia de lo que estan aprendiendo y
como se aplican en el mundo real. Miranda (2018) sustenta esta postura, pues indica que “La
inclusion de estrategias de aprendizaje practico puede mejorar el desarrollo de las habilidades
sociales de asociacion y participacion del estudiante, mejora el desarrollo cognitivo del alumnado

y los aprendizajes dejan de ser memoristicos” (p.18).

Asimismo, la entrevistada Melanie Sarango también tiene preferencia por los métodos de
ensefianza variados y participativos, pues sirven de apoyo para mantener el interés y efectividad.
Ya sea haciendo uso de otros recursos, como videos y actividades précticas, pues se considera
esencial para mantener el “cerebro activo y motivado” (M. Sarango, comunicacion personal, 20
de mayo de 2024). Por lo que e incorporar recursos visuales y actividades interactivas, puede
mejorar significativamente la comprension y retencion de la informacion. La investigacion de
Morales (2012) apoya este enfoque, indicando que los recursos didéacticos promueven “la

estimulacion de los sentidos y la imaginacion, dando paso al aprendizaje significativo” (p.9).

Pasando al tema sobre Design Thinking, los entrevistados ante la pregunta, ;coémo
definirias el Design Thinking en tus propias palabras? El entrevistado Eduardo Diaz (comunicacion
personal, 22 de mayo de 2024) lo describe como una metodologia que permite ver distintas
perspectivas de como se puede solucionar un problema, ya sea de manera visual o estratégica. Esta

definicion resalta la flexibilidad y la capacidad del Design Thinking para abordar problemas
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complejos desde multiples angulos, asegurando que las soluciones no sean sélo estéticamente
agradables, sino también funcionales y eficaces. Ademas, la entrevistada Shuliana Chicaiza,
estudiante de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica del Norte, menciona que “Es
una metodologia para la resolucion de problemas de disefio grafico, pero también se usa en otras
areas” (S. Chicaiza, comunicacion personal, 20 de mayo de 2024). Por lo que esa flexibilidad y
aplicabilidad en diversas disciplinas subrayan su importancia, utilidad y versatilidad. Luis
Braganza, licenciado en Disefio Grafico y magister en “Gestion. Y Disefio Web”, confirma esta
perspectiva sefialando que el Design Thinking “aparte de ser una metodologia 4gil, lo que fomenta
es la innovacion en la solucion de problemas o temas concretos o especificos, no solamente del
area de negocio, sino en diferentes areas y contextos” (L. Braganza, comunicacion personal, 15 de

mayo de 2024). La literatura bibliografica apoya este enfoque pues indica que:

El Pensamiento del Disefio se convierte entonces en una opciéon novedosa para enfrentar
los problemas, ya que, en vez de aplicar un enfoque convergente tradicional para elegir la
mejor opcion disponible, permite adoptar un enfoque divergente que conduce a explorar
mas opciones, considerar nuevas soluciones y propiciar el surgimiento de ideas

vanguardistas que nunca habian existido. (Lopez et al., 2019, p.87)

En el mismo contexto, para la pregunta, durante tu proceso de aprendizaje de Design
Thinking, ;qué recursos utilizo el profesor para facilitar la comprension del tema? realizada con el
fin de indagar un poco mas en el proceso formativo de los estudiantes y los aspectos clave que
deben tomarse en cuenta respecto a la ensenanza de Design Thinking. Los estudiantes entrevistados
comentan que sus profesores emplean una variedad de recursos para facilitar la comprension del
tema. El entrevistado Eduardo Diaz (comunicacion personal, 22 de mayo de 2024), recalca que lo

que mas se usé fueron ejemplos y casos de €xito en los que se hizo uso de Design Thinking. Por
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ende, los ejemplos concretos y los casos de estudio permitieron a los estudiantes visualizar como
se aplicaria el Design Thinking en situaciones reales, lo cual es fundamental para comprender su
utilidad y efectividad. El aprendizaje experiencial es esencial para la internalizacion de
conocimientos, ya que los estudiantes aprenden mejor cuando pueden relacionar la teoria con la
practica. “La experiencia cobra sentido cuando se vincula con el conocimiento previo y se
desarrollan andamiajes conceptuales que permitan aplicar el nuevo conocimiento a nuevas

situaciones” (Gonzales et al., 2012, p.2).

Otro eje clave de la entrevista radica en la pregunta, ;qué etapa o aspecto del Design
Thinking le resulta especialmente complicado de comprender? Para esta pregunta, la etapa de
“Ideacion” en el Design Thinking es frecuentemente citada como complicada de comprender y
ejecutar. El entrevistado Eduardo Diaz, explica que esta etapa le resulta compleja, puesto que “se
tiene que proponer ideas locas, o ideas disruptivas, y pensar un poco mas fuera de la caja. Es un
poco complejo, ya que existen demasiadas cosas que limitan la generacion de ideas creativas” (E.
Diaz, comunicacion personal, 22 de mayo de 2024). Esto radica en la necesidad de generar ideas
innovadoras y originales, lo que puede ser intimidante y desafiante, especialmente cuando existen
muchas restricciones o limitaciones mentales. Otra etapa que presenta dificultades es la de
“Empatia”. La entrevistada Shuliana Chicaiza (comunicacion personal, 20 de mayo de 2024),
comenta que esta etapa es complicada debido a que no existe una formula de empatia
estandarizada, por lo que cada individuo debe analizar el problema y realizar esta etapa segtn le
parezca, sin dejar de lado el uso de técnicas que faciliten el proceso. Esto sugiere que la etapa de
empatia requiere una comprension profunda y contextual del usuario, lo cual puede ser complicado
sin una guia clara. Karen Barrionuevo (comunicacion personal, 16 de mayo de 2024) estudiante

de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica del Norte, también hace énfasis en que
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es dificil comprender qué es y para qué sirve el Design Thinking al inicio del proceso de
aprendizaje. Esto sugiere que la falta de familiaridad inicial con el proceso puede dificultar la
comprension de la importancia y la ejecucion de cada etapa del Design Thinking. Estas dificultades
fueron expuestas por la mayoria de entrevistados, y si bien el motivo detras de esta complicacion
abarca varios factores, el uso de recursos didacticos podria mitigarlo hasta cierto punto, pues
“facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda llevar a cabo las actividades

programadas con el maximo provecho” (Blanco, 2012, p.4).

Los entrevistados también consideran que la ensefianza del Design Thinking podria mejorar
significativamente con la aplicacion de materiales y métodos de ensefianza alternativos, tal y como
respondieron a la pregunta ;consideras que la ensefianza del Design Thinking podria mejorar si se
aplica en materiales o métodos de ensefianza alternativos? El entrevistado Jonny Bravo, estudiante
de sexto semestre de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica del Norte, menciona
que los recursos didacticos y mejorarian las ensefianzas del Design Thinking, porque “por lo
general, el estudiante no aprende solo escuchando, sino que aprende escuchando y haciendo a la
vez. Si se realiza algo, algiin tema didéctico u otra cosa, seria mas fécil y aparte. Se atraparia mas
la atencion del estudiante” (J. Bravo, comunicaciéon personal, 16 de mayo de 2024). Esta
observacion subraya la importancia de métodos de ensefianza que combinan la teoria con la
practica utilizando recursos interactivos para mantener a los estudiantes comprometidos.
Asimismo, el entrevistado Luis Almeida indica que “Toda ensefianza podria mejorar dependiendo
de los recursos que se usen” (L. Almeida, comunicacion personal, 16 de mayo de 2024). Lo cual
indica que la calidad y la variedad de los materiales educativos son cruciales para un aprendizaje
activo. Estas respuestas han demostrado que el uso de recursos ya sea multimedia u actividades

interactivas, puede mejorar significativamente la retencion de informacién y la comprension
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conceptual. Ademas, la integracion de tecnologia y medios interactivos puede ser un gran

beneficio, tal y como lo indica Careaga (1991):

Dado el desarrollo que han logrado la ciencia y la tecnologia al servicio de la comunicacioén
educativa, la importancia de la tecnologia para la ensefianza es indiscutible; el éxito de la
docencia, asi como del placer de los alumnos, su actuacion e interés, su aprovechamiento
y aprendizaje, dependen de ella en gran medida. Por tanto, es indispensable que el maestro
de hoy conozca los materiales de ensefanza para utilizarlos adecuadamente,
imprimiéndoles vida y significacion, de tal manera que proporcione al estudiante una

variedad de experiencias, y le facilite la aplicacion de su aprendizaje en la vida real. (p.17)

De la misma manera, como material didactico preferido por los entrevistados, se tiene el
uso de herramientas y plataformas digitales, especialmente aquellas que son populares entre los
jovenes, ademds de videos de corta duracion o videojuegos. El entrevistado Jonny Bravo, sehala
que “nuestra generacion, pues millennials, se podria decir, que estamos acostumbrados al uso de
redes sociales. Tiktok ya se esta convirtiendo en una plataforma de educaciéon” (J. Bravo,
comunicacion personal, 16 de mayo de 2024). Esta observacion destaca como las plataformas
digitales pueden ser utilizadas para hacer el aprendizaje mas accesible y atractiva para los
estudiantes actuales. Mientras que el entrevistado Luis Almeida, estudiante de la carrera de Disefio
Grafico de la Universidad Técnica del Norte, sugiere que "a través de un videojuego o a través de
una historia, se puede mejorar la capacidad de retencion” (L. Almeida, comunicacion personal, 16
de mayo de 2024). Lo cual subraya la efectividad de los métodos narrativos e interactivos para
mantener el interés de los estudiantes y mejorar la retencion de la informacion. La literatura apoya
el uso de medios digitales y narrativos como herramientas poderosas en la educacion, ya que “pone

en marcha un mecanismo de interpretacion e interiorizacion por parte del oyente, favoreciendo la
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imaginacion y haciendo mas accesibles los conceptos que pretende ensenar o difundir” (Yafiez,

2020, p.19).

Como punto final en el andlisis del focus group (Tabla 5) destacaron varios puntos
pertinentes a la investigacion, tales puntos reafirman las posturas compartidas por los
entrevistados, tales como: Los recursos didacticos son esenciales para mejorar la interaccion, la
retencion de informacion y la comprension de los estudiantes. La interaccion directa entre docentes
y estudiantes y el uso de juegos didacticos y materiales audiovisuales son estrategias clave que
hacen las clases mas dindmicas y efectivas. La adaptabilidad de estos recursos a diferentes estilos
de aprendizaje asegura un aprendizaje significativo e idoneo, lo que es fundamental para un
entorno educativo exitoso. Ademas, la actualizacion e innovacion en los métodos de ensefianza
evita la monotonia y el desinterés, manteniendo el contenido relevante y atractivo para los

estudiantes.

Tabla S

Resumen: Andlisis focus group

Tema Subtema Analisis
Recursos y Interaccion La interaccion directa entre estudiantes y profesores
materiales mejora el proceso de ensefanza-aprendizaje
didacticos
Atencion y retencion Mejora la atencion y facilita la retencion de
informacion

Refuerzo y clarificacion ~ Ayudan a reforzar y aclarar temas de estudio

Adaptabilidad a Se adapta a estudiantes con diferentes tipos de
diferentes estilos aprendizaje

Motivacion y Los recursos didacticos motivan a los estudiantes a
participacion participar.

Mejor comprension Facilita la comprension de temas de estudio

Actualizacion de métodos  Es necesario actualizar los métodos de E-A para
de enseflanza mejorar el rendimiento estudiantil
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Evolucién de la La educacion debe evolucionar con el tiempo
educacion
Recursos Eficiencia de recursos Los recursos audiovisuales facilitan la retencion y
audiovisuales audiovisuales comprension de informacion
Integracion con social Uso de las redes sociales para para una difusion mas
media efectiva y rapida
Animacion Medio de expresion y Eficiencia como medio expresivo y de comunicacion
digital comunicacion
Herramienta educativa Puede ser un recurso eficaz para todas las edades
Atractivo y llamativo La animacion es entretenida y llamativa para cualquier
usuario
Animacion Herramienta didactica Animaciones digitales eficientes para entender temas
digital abstractos y complejos

aplicada en
la educacion

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).

El anélisis de ambas técnicas de recopilacion de informacion reveld la importancia de
adaptar las técnicas educativas a las necesidades de los estudiantes, utilizando herramientas
interactivas y visuales para mejorar la retencion y comprension de los conceptos. Tanto en las
entrevistas como en el focus group se enfatiza que la implementacion de métodos didécticos
diversificados, como juegos, ejemplos practicos, plantillas y materiales audiovisuales, es crucial
para mantener el interés y facilitar el aprendizaje. Por ende, la animacion digital se considera un
recurso util para mejorar el proceso de E-A, ademas, “la sociedad actual esté en total contacto con
la animacion digital que se ha vuelto parte de sus vidas cotidianas y es una de las formas mas

amigables para transmitir informacion y para el entretenimiento” (Saeteros, 2017, p.20).

A partir de estas afirmaciones se responden las preguntas de investigacion, teniendo como
respuesta que: los recursos didacticos son utilizados para facilitar el aprendizaje y mejorar la
retencion de la informacion. Entre sus caracteristicas fundamentales destacan la capacidad de

mantener la atencion de los estudiantes y la adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje. Los
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entrevistados y participantes destacaron que los recursos didacticos, como los juegos y ejemplos

practicos, son fundamentales para clarificar conceptos y reforzar el aprendizaje.

Por otra parte, los elementos claves del Design Thinking que requieren mas atencion y
clarificacion son principalmente las etapas de empatia, ideaciéon y testeo. Estas fases son
consideradas complejas debido a la falta de comprension del tema, a la necesidad de generar ideas
disruptivas y evaluar prototipos en condiciones reales. Los entrevistados sefialaron que la etapa de
“Ideacion” exige pensar de manera creativa y fuera de la caja, lo cual puede ser un desafio debido
a la saturacion de ideas existentes. Asimismo, la etapa de testeo es crucial pero complicada de
llevar a cabo por las limitaciones de tiempo y recursos. Esto resalta la necesidad de una

comprension profunda y una aplicacion practica y efectiva de todo el proceso.

En este contexto, para representar de manera clara y efectiva los procesos del Design
Thinking a través de la animacion digital, es esencial utilizar recursos visuales que simplifiquen y
expliquen cada etapa del proceso. Los participantes del focus group sugirieron que la animacion
puede facilitar la comprension de todas las etapas del Design Thinking, haciéndolos mas accesibles
y comprensibles para los estudiantes. Sdnchez (2009) comparte esta postura al mencionar que
“Hoy con las nuevas tecnologias, la escuela encuentra en la television, el cine y el video digital
otras opciones para ensefiar y aprender” y afiade que “la multimedia, la animacion, el tratamiento
de iméagenes y sonidos contribuye también a la reconstruccion de hechos de una manera mas fiel”
(p. 204). En este contexto, la animacion digital puede ilustrar ejemplos practicos, plantillas o casos
de estudio, ayudando a visibilizar mejor los conceptos del Design Thinking. Esta herramienta
visual no so6lo beneficiaria a los disefadores, sino también a otros profesionales, puesto que

proporciona una comprension clara y dindmica de los conceptos.
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Resumen: Analisis y resultados

Tema

Resultados

Recursos Didacticos

Los métodos interactivos y didacticos, especialmente aquellos que incluyen
elementos visuales y practicos, son esenciales para mejorar la retencion y
comprension de la informacion

La interaccion directa con profesores y compaiieros mejora significativamente
el aprendizaje.

La integracion de recursos didécticos variados motiva a los estudiantes a
participar mas activamente. Ademas, evita la monotonia y el desinterés.

Los recursos didacticos, como juegos y ejemplos practicos, son fundamentales
para mantener la atencién y facilitar la comprension.

Metodologia Design
Thinking

El Design Thinking es crucial para solventar problemas o necesidades.

Las etapas de empatia, ideacion y testeo son particularmente complicadas de
entender o aplicar para los estudiantes.

La animacion digital puede facilitar la comprension de conceptos complejos
del Design Thinking.

Material Didactico
Audiovisual

Los recursos audiovisuales y materiales interactivos ayudan a reforzar y
aclarar dudas.

La animacion digital puede ayudar a ilustrar mejor como identificar y abordar
los puntos de dolor del cliente. La representacion visual de casos de estudio
puede facilitar la comprension de esta etapa.

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).



Posterior al analisis de resultados y discusion, se generd la propuesta valorando los
resultados de informacion adquirida del capitulo anterior, ademaés de priorizar el cumplimiento del
objetivo: Elaborar una propuesta audiovisual mediante la animacion digital para la ensefianza de
la metodologia Design Thinking a través de programas especializados. El desarrollo de esta
propuesta requirid un enfoque estructurado y meticuloso (Figura 2), por lo que se dividio en 3
etapas fundamentales: preproduccion, produccion y postproduccion, cada una desempefiando un

rol crucial en la elaboracion del material didactico audiovisual priorizando tener calidad y eficacia

educativa.

Figura 2

Capitulo 4: Propuesta

Esquema del proceso de elaboracion de una animacion 3D
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3D y Efectos Visuales” (monografia de titulacion) por Gutiérrez, J. (2006).
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En la fase de preproduccion se establecieron los cimientos de la propuesta a través de la
investigacion exhaustiva, la planificacion detallada y la creacion de guiones y storyboards que
definieron la narrativa y el contenido visual del video. En esta etapa se aplico el analisis de datos
cualitativos obtenidos de las entrevistas y focus group con docentes y estudiantes, ademas de la
informacion recopilada en el marco teorico. La produccion, por su parte, se centro en la creacion
de los modelos 3D, la animacion de los personajes y escenarios y la integracion de ejemplos
practicos, casos de estudio y plantillas utiles que faciliten la comprension y aplicacion de cada
etapa del Design Thinking. Finalmente, la postproduccion abarcoé la edicion y ensamblaje de todas
las partes animadas, la edicion de efectos tanto de sonido como visuales, y la incorporacion de
voces en off o textos en sobreimpresion. Durante esta fase se realizaron revisiones y validaciones

con expertos y participantes para asegurar la precision y relevancia del contenido.

4.1. Preproduccion

La fase de preproduccion fue fundamental para el desarrollo de la propuesta de animacion
digital como material didactico audiovisual para la ensefianza del Design Thinking en el
emprendimiento, pues gracias a esto se pudo establecer una estructura solida y coherente para el
material educativo audiovisual. En esta etapa se realizaron actividades de investigacion y
planificacion detallada para sentar las bases del contenido y la narrativa del video. Para empezar,
se revisaron y analizaron los datos cualitativos obtenidos de las entrevistas y el focus group con
docentes y estudiantes, teniendo como objetivo de identificar los elementos esenciales del Design
Thinking que requerian mayor atencion y clarificacion. Esto permiti6 desarrollar de mejor manera
la fase de preproduccion, delimitando y haciendo énfasis en 2 ejes claves que fundamentaron toda

la propuesta: conceptualizacion y narrativa y estilo visual
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4.1.1. Conceptualizacion

La conceptualizacion se refiere a la fase inicial del proceso de disefio, en la que se
definieron las ideas clave, la vision general y los elementos fundamentales que guiaron todo el
desarrollo de la propuesta. En esta fase se establecieron los objetivos del proyecto, se identificaron
las necesidades del publico objetivo y se decidié cdmo se estructurara el contenido para lograr el
impacto deseado. Se tuvo en consideracion que “Al momento de realizar los materiales didacticos
es muy importante tomar en cuenta al | publico al que va dirigido con la finalidad que ese recurso
realmente sea de utilidad” (Morales, 2012, p. 12). Por lo que el guion se ajustd a estas
caracteristicas. En primer lugar, se priorizo la claridad y la estructuracion logica de la informacion,
asegurando que los conceptos se presentaran de manera progresiva y comprensible para facilitar
su aprendizaje. Ademas, se incorporaron elementos de interactividad y dinamismo para mantener
el interés y la atencion de los espectadores, esto incluye interacciones directas entre el personaje
principal y personajes secundarios que funcionan tanto como recurso visual como herramienta
pedagbgica para reforzar conceptos claves. El guion literario (Figura 3) fue disefiado para conectar
con el publico objetivo, utilizando un tono accesible y un lenguaje que equilibrara la
profesionalidad con un toque de humor. No so6lo con el fin de transmitir informacion, sino también
generar empatia y motivar a los estudiantes a explorar mas alla de lo presentado, creando un
vinculo mds personal con el tema. Cabe recalcar que también se tuvo en consideracion que un
guion debe ser “realista y asumible”, ademas, “esta fase puede alargarse y modificarse de forma
indefinida hasta dar con la base” (Cortés, 2023). En cuanto a personajes, se priorizod que fuera un
personaje amigable y que tuviera una personalidad que mezclara conocimiento y humor, todo esto
con el propdsito de educar de manera efectiva mientras se mantiene el compromiso y el interés de

los estudiantes. Por otra parte, también se realizd un guion técnico (Figura 4) detallado que
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establecid los tiempos y recursos necesarios para cada etapa del video, asegurando un manejo
efectivo de la duracion de cada video propuesto, evitando producir videos de larga duracion que

puedan aburrir o agobiar a los receptores del mismo.

Figura 3

Guion literario de la propuesta: Video uno

del encuadre, permitiendec una mejor visibilided de la
pantalla detrds de él.
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HOVA (CONT)
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. ., . _ codige QR, NOVA lo regresa a ver, pues parece Lener cierto
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Nota. Elaboracion propia del autor (2024).
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Figura 4

Guion técnico de la propuesta: Video uno
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Plano total

Plano americano de la escena. La escena tiene fondo negroy
1 1 un cuadro blanco en medio que asemeja ser una pantalla Normal Musica y sonido off 5" 5%
independiente al fondo

Plano americano de la escena. NOVA, el robot, hace acto de
presencia al interrumpir el video y comentar sobre el mismo.
Camina en direccion al cuadro blanco y se vislumbra su cuerpo L. o

. i . M . ) P Normal Musica y sonido in 15% 15"
proveniente desde atras de la camara. Gira colocandose
enfrente del cuadro blanco y saluda. La pantalla pasa a negro

cuando chasquea los dedos
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Nota. Elaboracion propia del autor (2024).

4.1.2. Narrativa y estilo visual

Posterior a la conceptualizacion se procedio a la eleccion de la narrativa y el estilo visual
de todo el material audiovisual, partiendo de un moodboard (Figura 5). Asi se definieron los
elementos visuales, el disefio de personaje y seleccionando el estilo de animacion, considerando
aspectos pedagogicos y estéticos que capten la atencion de la audiencia y faciliten la retencion de

informacion.
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Figura 5

Moodboard Diserio de Personaje

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).

Como elementos visuales tenemos el escenario y pantallas voladoras como personajes
secundarios que acompaifian al personaje principal y que agregan dinamismo a la escena. Al
personaje (Figura 6) se lo denomind NOVA como representacion de algo “nuevo” y cuyo término
también se utiliza para identificar a las estrellas que tienen un brillo exponencial que las distingue
del resto, por lo que, como complemento se eligid un ambiente galactico para reforzar tal
significado. Por otra parte, su apariencia fisica combina un estilo joven y amigable. Tiene una

mirada curiosa y entrafiable, algo que cautiva al ptblico.



62

Figura 6

Diserio de personaje: NOVA

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).

En cuanto al estilo de animacion, se integraron diferentes caracteristicas, teniendo como
referencia el estilo usado en la pelicula “Spider-man: Un nuevo Universo” (Figura 7), puesto que
fue recibida como un estilo innovador y de narrativa emocionante y llamativa, ademas de marcar
un hito en la historia de la animacién. Hacer uso de este estilo de animacion mantendria a los

espectadores comprometidos e interesados a lo largo de todo el material didactico audiovisual.
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Figura 7

Spider-Man en Across the Spider-Verse

Nota. Escena de la pelicula “Spider-Man: Across de Spider Verse”. De Sony Pictures Animatibn

Las particularidades que diferencian este estilo y que pueden ser usadas en pro del

desarrollo de la propuesta son:

o Engagement (Enganche): el estilo visual atractivo y dindmico capta y mantiene la
atencion.

e Estimulacion visual: Los colores vibrantes y contrastes fuertes destacan informacion y
mantienen el interés.

e Personalizacion: Variabilidad en la animacion, permite adaptar el contenido a distintas
necesidades.

e Conexion emocional y narrativa: Animaciones que reflejan emociones, crean una

conexion y narrativa mas profunda.
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e Flexibilidad tematica: Es adaptable a una amplia variedad de temas y niveles educativos.

Como punto final, se prioriz6 la paleta cromética puesto que:

Para poder ayudar al proceso ensefianza-aprendizaje muchas veces se recurre a estimulos
denominados facilitadores, los cuales se recuerdan mejor gracias a que permiten atraer la
atencion y de cierta manera refuerzan el aprendizaje, entre esos estimulos se encuentra el
color, ya que los colores ejercen influencia en las personas, si bien, no a nivel de dictar de
manera absoluta nuestros comportamientos, si en el plano de estimular diversos estados de

animo que apoyen la ensefianza de diversos contenidos. (Herndndez, s. f., p. 3-4)

En la propuesta, la paleta cromatica seleccionada desempefia un papel esencial en la
experiencia de aprendizaje, ya que no sélo refuerza la identidad visual del contenido, sino que
también impacta directamente en la percepcion y atencion del publico objetivo. Esta paleta se
desarrollé bajo principios de disefio centrados en su funcionalidad, significado y su conexion

emocional (Figura 8).
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Figura 8

Paleta cromatica: Significado y etapa correspondiente

CONCEPTO

VISION ¥ AUTENTICIDAD

DE
RENACI

IDEACIO

PROTOTIPADO

SABIDURIA Y CREATIVIDAD

TESTEO

REFLEXION Y LOGICA

Nota. Elaboracion propia del autor (2024).
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4.2. Produccion

La fase de produccion fue el punto donde las ideas planificadas durante la etapa de
preproduccion se transformaron en contenido tangible, dando vida al proyecto en un entorno
tridimensional. Esta etapa estuvo centrada en la creacion de las animaciones 3D y se utilizd
Blender como software especializado, aprovechando su versatilidad para cumplir con los objetivos

estéticos y técnicos del proyecto.

Durante la modelacion se empled el modificador Subdivision Surface para garantizar
superficies suaves y detalladas, complementado con el uso de herramientas de esculpido para

afiadir caracteristicas organicas y detalladas que dieran vida a los personajes (Figura 9).

Figura 9

Modelado y esculpido del personaje
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User Perspective
(0) Scene Collection | Cube.005
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Hecqd pren

~  ESP 1230 PM
S FO0O o #

Alerta méteo [} —~ s B », M
2 Eneoom@Poven

N
Lo}
>

Nota. Pantalla con visualizacion del proceso inicial en modelado y esculpido de personaje en

Blender. Elaboracion propia del autor (2024).
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Una vez concluida esta etapa, se realizé un proceso de retopologia con el fin de optimizar
la geometria y reducir la cantidad de poligonos, asegurando un rendimiento fluido sin sacrificar

calidad visual (Figura 10).

Figura 10

Retopologia del personaje

a- @
10

User Perspective > Transform
(270) Esqueleto.003

a
]
a
]
a
a
(]
© a
]

Nota. Pantalla con visualizacion del wireframe aplicando la retopologia en Blender. Elaboracion

propia del autor (2024).

Posteriormente se llevé a cabo el rigging de los personajes, construyendo esqueletos que
permitieran animaciones fluidas y naturales. Este rig fue esencial para dar a todos los personajes
movimientos alineados con las necesidades narrativas de cada escena. Se asegurd una

sincronizacidn precisa con el tono del guion y las acciones realizadas por el personaje (Figura 11).



68

Figura 11

Rigging personaje NOVA

© * personaje [C:\Users\maiky\OneDrive\Desktop\animacion tesis\personaje.blend] - Blender 4.1

1. @

G0
User Perspective 1 > Transform
(2539) NOVA MOV

Nota. Pantalla con visualizacion del esqueleto (rig) en Blender. Elaboracion propia del autor

(2024).

El uso de texturas y materiales se desarrolld utilizando nodos en Blender, 1o que permitid
crear materiales que reflejaron la narrativa y el estilo visual planificados con anterioridad.
Asimismo, animacién de camaras jugd un papel importante en la narrativa visual, afiadiendo
fluidez y perspectiva cinematografica a las transiciones entre etapas. Se aplicaron movimientos
suaves y dindmicos para mantener la atencion del publico, asegurando que cada toma destacara
los aspectos mas importantes de la informacion presentada. La iluminacion también fue
cuidadosamente colocada utilizando una combinacion de luces directas y ambientales que
apoyaron la atmoésfera tecnologica y amigable de la propuesta (Figura 12). Finalmente se realizo
el proceso de renderizado, procurando que el material cumpliera con las expectativas educativas y

estéticas planteadas desde el principio (Figura 13).



Figura 12

Texturizado e iluminacion del escenario

(2539) Scene Collection | Camera

Nota. Pantalla con visualizacion de material en Blender. Elaboracion propia del autor (2024).

Figura 13

Renderizado final del material audiovisual

Nota. Renderizado final de la animacion 3D en Blender. Elaboracion propia del autor (2024).

69



70

4.3. Postproduccion

Para finalizar, la fase de postproduccion fue crucial para pulir y perfeccionar todo el
material producido, asegurando que el video sea coherente, atractivo y educativo. En esta etapa se
realizé la edicion de video en donde se ensamblaron todas las piezas de animacion, voces en
efectos de sonido y musica en una narrativa fluida y coherente. Ademas, en este proceso también
se realizo una correccion de color para asegurar una uniformidad visual y la implementacion de
efectos visuales adicionales que pudieran enriquecer la comprension de cada etapa del Design

Thinking.

Para esta fase se utilizaron 3 softwares especializados: Adobe After Effects, Adobe Audition
y Adobe Premiere Pro, cada una para pulir diferentes aspectos del video. Durante la edicion se
integraron transiciones y graficos informativos, se complementaron y reforzaron los conceptos
explicados en las animaciones, y tanto las plantillas como textos fueron insertados en los
momentos adecuados para proporcionar herramientas practicas que los usuarios pudieran aplicar
directamente (Figura 14). Ademas, se reviso la sincronia entre el audio y los visuales, garantizando
que las explicaciones coincidan perfectamente con las animaciones mostradas en pantalla (Figura
15). Un paso fundamental en esta fase fue la revision y el ajuste final del sonido. Esto incluia la
limpieza de todas las pistas de audio (Figura 16), la normalizacion de los volimenes, la mezcla
final para asegurar que la narracion sea clara y que los efectos de sonido y musica no distraigan a

los contenidos educativos.



Figura 14

Edicion de efectos y elementos complementarios en Adobe After Effects

DESIGN

THINKING

: naﬁm;ﬁmﬁ
iH ?

Nota. Pantalla de composci(')n en Adobe Affter Effects. Elaboracién propia del autor (2024).
Figura 15

Edicion de pistas de audio y clips de video en Adobe Premiere Pro

Concepto Design Thinking

Select clips with Tae:

' e @ > > 3 e @ Ry

Coneepto Design ThInkINgprproj

Nota. antalla de cposicién en Adobe Premiere Pro. Elaboracion propia del autor (2024).
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Figura 16

Edicion de las pistas de audio en Adobe Audition

Nota. Pantalla de composicion en Adobe Audition. Elaboracion propia del autor (2024).

Finalmente, el producto completo fue sometido a una tltima ronda de revisiones en
donde se buscaron y corrigieron posibles errores o inconsistencias, ademas de que cumpliera con
todos los objetivos pedagogicos y de calidad. Este paso también fue realizado por expertos en
Design Thinking y recursos didacticos para asegurar que el video cumpliera con todos los
objetivos pedagogicos y de calidad. Entre ellos se contd con la presencia de MSc. Luis Braganza,
MSc. Moénica Acosta, MSc. Cristhian Velasco y MSc. Julidn Posada. Una vez se aprobo esta
etapa, el video fue exportado a los formatos adecuados para su correcta distribucion y uso en
diversos entornos educativos. En este caso se lo subi6 a YouTube (NOVA | DesignUTN) y Tiktok

(@nova_designutn) para facilitar el acceso a todos los videos para cualquier persona interesada:

e https://www.tiktok.com/@nova_designutn?is_from_webapp=1&sender_device=pc

e http://www.youtube.com/@NOVADesignUTN



https://www.tiktok.com/@nova_designutn?is_from_webapp=1&sender_device=pc
http://www.youtube.com/@NOVADesignUTN
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Conclusiones

Previo al desarrollo de la propuesta, se presentan las conclusiones mas significativas de la

investigacion:

Una de las conclusiones mas destacadas es sobre la importancia de los recursos didacticos
audiovisuales en la educacion contemporanea. Los entrevistados coincidieron en que la utilizacion
de materiales visuales e interactivos, como los videos y las animaciones, resulta fundamental para
mantener el interés de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos complejos. Para ser
un poco mas especificos, se observd que la animacion digital no sélo llama la atencién de los
estudiantes, sino también permite una representacion mas clara y dindmica de los procesos y etapas
del Design Thinking. Esta herramienta visual al hacer uso de plantillas y ejemplos logra simplificar

y esclarecen ideas que de otra manera podrian resultar abstractas y dificiles de entender.

Otro hallazgo importante de la investigacion fue la necesidad de integrar métodos
didacticos diferentes para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio. Se destaca una
clara preferencia por métodos que combinan lo visual, lo practico y lo interactivo en vez de clases
tedricas y tradicionales. Recursos como juegos, ejemplos practicos, plantillas, actividades
dindmicas son estrategias efectivas para mantener el interés de los estudiantes y facilitar la
retencion de la informacidn, por lo que la animacion digital fue una herramienta valiosa que pudo
combinar elementos visuales con contenido interactivo. Las animaciones proporcionaron una
experiencia de aprendizaje mas completa y envolvente y esto, a su vez, promovio un aprendizaje

mas activo y participativo.

La investigacion también resalta el impacto positivo de la innovacion tecnoldgica en la

educacion. La implementacion de la animacion digital como recurso didactico no s6lo moderniza
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el proceso de ensefanza, sino que también responde a las demandas de una generacion de
estudiantes que esta acostumbrada a interactuar con tecnologias avanzadas, ademés de estar
completamente familiarizada a los videos de corta duracion que retengan su atencion de manera
directa y breve. Un claro ejemplo de esto es la plataforma T7iktok, que se ha vuelto parte de la vida
cotidiana. Esto lleva a que la incorporacidén de animaciones y otros recursos digitales en el aula
puede transformar la educacidon tradicional. Haciéndola mas relevante y accesible para los
estudiantes actuales. Esta flexibilidad permite a los docentes personalizar su enfoque pedagogico

para satisfacer mejor las necesidades individuales de los estudiantes.
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Recomendaciones

Como recomendaciones de la presente investigacion, se encontraron las siguientes:

Desarrollar e implementar mas materiales didacticos audiovisuales, ya sean videos o
animaciones especificamente disefiadas para ensefiar los conceptos del Design Thinking.
Estos materiales deben ser accesibles para todos los estudiantes, ademas deben de
integrarse con regularidad en la malla curricular.

Realizar talleres para que los profesores aprendan a utilizar y maximizar el potencial de los
recursos didacticos en sus clases, promoviendo un ambiente de aprendizaje mas dinamico
e interactivo. Ademas, se recomienda involucrar de manera mas activa a los estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, para que asi pueda aumentar su interés y compromiso
por aprender, asegurandose siempre que el contenido presentado sea relevante y
estimulante.

Disefar programas de capacitacion y desarrollo profesional continua para los profesores,
en donde se proporcionen ejemplos practicos de como integrar materiales didacticos en las
clases. Asimismo, es importante que los profesores reciban el apoyo necesario, tanto en
términos de recursos como de tiempo, para poder adaptar y personalizar sus métodos de
ensenanza.

Promover el uso de nuevas tecnologias y recursos didacticos mediante la creacion de
talleres o sesiones de formacidon continua para docentes, en donde se puede aprender a
utilizar estas herramientas y adaptarlas a sus métodos de ensefianza. De esta manera, se
contribuiria a una implementacion mas efectiva y significativa de la innovacién tecnologica

en la educacion.
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Glosario

Design Thinking: metodologia centrada en el usuario para resolver problemas de forma creativa

e innovadora.

Recursos Didacticos: Materiales utilizados para facilitar el aprendizaje.

Audiovisual: Contenido que combina elementos visuales y sonoros.

Multidisciplinario: Enfoque que integra conocimientos de diferentes areas.

Herramientas Cognitivas: Estrategias o técnicas que facilitan el procesamiento de informacion.

Competencias: Conjunto de habilidades, conocimientos y actitudes necesarias para

desempefiarse eficazmente.

Autorrealizacion: Logro del pleno desarrollo personal y profesional.

Pensamiento Dinamico: Capacidad de adaptarse y generar soluciones en contextos diversos.

Paradigmatico: Relativo a un modelo o ejemplo que marca un cambio significativo.

Conductismo: Teoria psicologica que estudia el comportamiento observable como respuesta a

estimulos.

Fotograma: Imagen individual dentro de una secuencia de video o animacion.

Bidimensionales: Elementos que tienen 2 dimensiones: alto y ancho.

Software: Programas informaticos disefiados para realizar tareas especificas.

Animacion: Técnica que crea la ilusion de movimiento mediante secuencias de imagenes.

Motion Graphics: Animacion grafica que combina texto e iméagenes y disefio visual.
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Stop Motion: Técnica de animacion que utiliza fotografias secuenciales de objetos movidos

manualmente.

Focus Group: Grupo de discusion utilizado para recopilar opiniones sobre un tema o producto.

Aprendizaje Significativo: Proceso donde el estudiante relaciona nuevos conocimientos con los

previos.

Aprendizaje Experiencial: Método basado en aprender a través de experiencias directas.

Millennials: Generacion, nacida entre 1981 y 1996, caracterizada por su afinidad con la

tecnologia.

Guion: Texto que describe acciones, didlogos y escenarios en producciones audiovisuales.

Storyboard: Secuencia de ilustraciones que visualizan una narrativa o proyecto audiovisual.

Moodboard: Tablero visual que retine ideas, conceptos y referencias para un proyecto creativo.

Narrativa Visual: Comunicacion de historias o mensajes a través de imagenes.

Textos en Sobreimpresion: Palabras superpuestas en imagenes o videos para destacar

informacion.

Voces en off: Narracion o didlogo que se escucha sin mostrar a quién habla.

Pedagoégicos: Relacionado con la ensefianza y el aprendizaje.

Engagement: Generar enganche. Grado de conexion o compromiso emocional de una audiencia

con un contenido.

Paleta Cromatica: Conjunto de colores seleccionados para un disefio o proyecto.
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Retopologia: Proceso de optimizar la geometria de un modelo 3D para su mejor uso. Disminuir

geometria sin perder calidad.

Rigging: Creacion de un esqueleto virtual para animar un modelo 3D.

Rig: Estructura de control o esqueleto utilizada para animar personajes u objetos 3D.

Nodos: Elementos de un sistema que conectan y controlan diferentes partes en un flujo de

trabajo.

Renderizado: Proceso de generar una imagen final a partir de un modelo digital.

Efectos De Sonido: Audios anadidos para mejorar la experiencia sensorial de una produccion.
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Anexos

Entrevista sobre Recursos y Design Thinking (Para estudiantes)

Entrevista sobre Recursos Didacticos y Design Thinking
(Para estudiantes)

Objetivo: Identificar los elementos esenciales del Design Thinking que requieren una
mayor atencion y clarificacion para abordarlos eficazmente mediante la aplicacion de la
animacion digital

Introduccion.

a.  Agradecimiento por participacion y explicacion del proposito de la entrevista.
(Aitadir que no existen respuestas correctas ni incorrectas y que la entrevista es netamente
para entender un poco mds sobre ciertos temas y la persona entrevistada)

b. Preguntas sobre nombre, edad y semestre en curso.

Preguntas sobre Recursos Didacticos

1. ¢Cudl es tu postura sobre utilizar diferentes métodos o materiales para ensefiar y aprender
enelaula?

2. ;Podrias compartir alguna experiencia en la que hayas participado en clases que no sean
como las tradicionales? ;Qué tipo de actividades se llevaron a cabo y de qué manera
contribuyeron a tu comprension del tema?

3. ;Tienes preferencia por las clases tradicionales o aquellas que incorporan diferentes
métodos o materiales? ; Podrias explicar las razones detras de tu eleccion?

4. ;Consideras que el simple acto de escuchar al profesor es suficiente para comprender un
tema, o crees que se necesitan otros recursos para alcanzar una comprension mas profunda?
(Podrias proporcionar uno o mas ejemplos que respalden tu opinion?

Preguntas sobre Design Thinking

5. ¢(Como definirias el Design Thinking en tus propias palabras?

6. ;Como explicarias el concepto de Design Thinking a personas que carecen de
conocimientos previos sobre el tema?

7. ¢Queé dificultades crees que podrias tener a la hora de aplicar el Design Thinking en la
actualidad?

Preguntas clave de la entrevista (Design Thinking y Recursos Didicticos)

8. Durante tu proceso de aprendizaje de Design Thinking, ;jqué recursos utilizo el profesor
para facilitar la comprension del tema?

9. ;Qué etapa o aspecto del Design Thinking te resulté especialmente complicado de
comprender? ;Cudl cree que fue la razon detrds de esta dificultad?

10. ;Consideras que la ensefianza del Design Thinking podria mejorar si se aplican materiales o
meétodos de ensefianza altemativos? ;Podrias especificar qué tipo de materiales o métodos?

11. Si tuvieras la oportunidad de elegir como aprender sobre Design Thinking, ;qué método
preferirias y por qué motivo?

Finalizar la entrevista y agradecer la participacion
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Entrevista sobre Recursos y Design Thinking (Para docentes)

|[Entrevista sobre Materiales Diddcticos y Design Thinking

(Para docentes)

Objetivo: Recopilar informacion sobre recursos didacticos y la metodologia Design
Thinking para comprender su funcionalidad, principios y caracteristicas fundamentales.

Introduccion.

L

b

Agradecimiento por participacion y explicacion del propdsito de la entrevista.

(Aiadir que no existen respuestas correctas ni incorrectas y que la entrevista es netamente
para entender un poco mds sobre ciertos temas y la persona entrevistada)

Preguntas sobre nombre, edad y maestria,

Preguntas sobre Recursos Didacticos

1.
2.

3.

4.

¢Cual es su postura sobre el uso de recursos didacticos en el proceso de ensefianza?

(Qué experiencia podria compartir usted, en la que, el desarrollo de sus clases se
distinguiera de las clases tradicionales?

(Cuales fueron los resultados y la recepcion por parte de los estudiantes? ; Podria detallar
las actividades realizadas v como contribuyeron a la comprension del tema?

(Cuadl es su preferencia entre impartir clases tradicionales y aplicar recursos didacticos en el
proceso de ensefianza? jPodria explicar las razones que sustentan su eleccion?

Preguntas sobre Design Thinking

5.

6.

oo

10.
1.

En base a su conocimiento, ;,Como define usted el Design Thinking y como describiria las
distintas etapas que lo componen?

(Cudles son los aspectos o etapas del Design Thinking que considera primordial ensefiar de
manera mas profunda y detallada?

Durante su proceso de ensefianza del Design Thinking, ;qué recursos utilizd para ensefiar y
fundamentar el tema?

(Cuadles fueron los principales desafios que enfrentd al ensefiar Design Thinking?

Como cree que podria mejorar la participacion y el compromiso de los estudiantes con la
integracion de recursos didacticos en la ensefianza de Design Thinking?

(Cudles son los métodos que prefiere utilizar para ensefiar sobre Design Thinking?

Desde su experiencia, ;Cémo cree que el uso de material didéctico audiovisual podria
facilitar la comprension de conceptos abstractos o complejos del Design Thinking?

. (Qué aspectos especificos de la metodologia Design Thinking considera que podrian

representarse de manera mas efectiva mediante materiales audiovisuales?
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Focus Group: Recursos Didacticos, Design Thinking y Animacion Digital

Focus Group: Recursos Didacticos, Design Thinking y Animacién Digital

(Para estudiantes)

Objetivo: Identificar los elementos esenciales del Design Thinking que requieren una
mayor atencion y clarificacion para abordarlos eficazmente mediante la aplicacion de la
animacion digital.

Introduccion.

a.  Agradecimiento por participacion.
b.  Explicacion del propasito del focus group.
c. Entrega de hojas para apuntes, opiniones o sugerencias.

Preguntas sobre Recursos Didécticos

1. (Qué opinan sobre el uso de recursos didacticos en el aprendizaje?

2. ;Han usado algiin material 0 método que vuelva mis interactiva la clase?

3. ¢Coémo creen que beneficia el uso de otros métodos o recursos de aprendizaje a la hora de aprender
un nuevo tema de estudio?

4. :Ven lanecesidad de innovar en los métodos de aprendizaje actuales? ;Por qué creen que seria
importante buscar nuevas formas de ensefianza?

Preguntas sobre Design Thinking

1. (Qué opinan sobre aplicar el Design Thinking como discfiadores graficos?

2. (Consideran dificil comprender lo que es Design Thinking? ;Qué aspectos encuentran mas
complicados?

3. (Qué opinan sobre representar al Design Thinking de manera audiovisual? ;Como lo harian?

Preguntas sobre Animacion Digital

4. ;Qué es o representa la animacion digital para ustedes?

5. ¢Han visto animaciones digitales utilizadas como recursos de aprendizaje? ;Qué opinan sobre eso?

6. (Creen que la animacion digital puede ser un recurso didactico eficaz? ;Por qué si o por qué no?

7. ¢Cémo creen que la animacion digital podria contribuir a mejorar la comprension y aplicacion del
Design Thinking? ; Tienen algin ejemplo en mente?

8. ¢Qué temas o procesos consideran que deberian ser representados con animacion digital?
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Entrevistas presenciales y focus group a docentes y estudiantes de la carrera de Diserio Grdfico
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